


ABSTRAK

Game komputer  “Save  My  Master”  merupakan  game komputer  yang 
menggunakan  Macromedia  Flash sebagai  alat  pembangunnya.  Game ini 
memiliki  empat  karakter  tokoh  dengan  karakteristik  yang  berbeda-beda  yang 
dapat dipilih oleh user. Karakter tokoh harus berperang melawan semua musuh 
dan bos di  akhir  setiap level sehingga dapat  melanjutkan ke level berikutnya. 
Game akan di-save secara otomatis pada akhir  stage agar dapat menyimpan 
datanya, namun apabila  user ingin menyimpan data di tengah permainan,  user 
harus  men-save secara  manual.  Untuk  me-load data,  user hanya  perlu 
memasukkan nama jika di-save secara manual  atau  password jika  di-save di 
secara  otomatis  dimana  password tersebut  diberikan  pada  akhir  stage. 
Penyimpanan data pada game ”Save My Master” menggunakan plain text.

Game ini  menerapkan  konsep  fisika  pada  para  tokohnya,  yaitu  gerak 
parabola pada saat karakter melompat dan gaya gesek antar dua objek pada 
saat  karakter  berjalan di  air  atau di  es.  Selain itu penerapan pemogramaman 
OOP (Object Oriented Programming) pada  game ini memudahkan  programmer 
untuk  mengubahnya.  Teknik  yang  digunakan  untuk  mengganti  layar  adalah 
dengan menggunakan sistem penggeseran layar,  dimana latar belakang akan 
mengikuti pergerakan dari karakter tokoh.
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ABSTRACT

”Save My Master” is a computer game built using Macromedia Flash. This 
game has four characters with different characteristics that user can choose. The 
characters have to defeat enemies and a boss in each level to continue into next 
level. Game will be saved automatically at the end of the stage, but user also can 
save manually in the middle of the stage. User has to input their name if they 
save manually or input the password if they save automatically with the password 
given at the end of the stage. All data in game “Save My Master” will be save 
using plaint text.

This  game  uses  basic  laws  of  physics  for  each  character  such  as 
parabolic  movement when the character jump and friction between two object 
when the character is walking in the water or step on the ice. Beside that, with 
OOP (Object Oriented Programming) concept on this game, make it easy for the 
programmer to make changes. The technique used to change the background 
image is moving background images system, which the background will  follow 
the movement of the character.
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